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Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan perancangan pembuatan meme dan kevalidan meme 
sebagai media pembelajaran matematika. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan 
dengan model 4-D dari Thiagarajan, Sammel.  Adapun langkah-langkah dalam model 4-D tersebut 
diantaranya Define(Tahap Pendefinisian), Design(Tahap Perancangan), Develop(Tahap Pengembangan), 
Dan Desseminate(Tahap Desiminasi). Namun dalam penelitian ini Dessiminate atau tahap desiminasi tidak 
dilakukan. Subjek penelitian ini adalah peserta didik SMP Negeri 5 Tuban. Instrumen dalam penelitian ini 
adalah lembar validasi. Teknik analisis data dalam penelitian ini adalah: 1)Menganalisis data kuantitatif 
yakni kuisioner dalam lembar validasi yang sudah diisi oleh ahli materi dan ahli media, 2)Menganalisis data 
kualitatif dari kritik dan saran dari ahli materi dan ahli media. Adapun hasil penilaian kevalidan meme 
sebagai media pembelajaran matematika: 1)Ahli media diperoleh hasil bahwa produk tersebut masuk dalam 
kategori valid dengan sedikit revisi, 2)Ahli materi diperoleh hasil bahwa produk tersebut masuk dalam 
kategori valida dengan sedikit revisi.  
 
Kata  Kunci: Validitas, Meme. 
 
PENDAHULUAN 
Teknologi di indonesia telah berkembang 
pesat khususnya dalam bidang teknologi 
komunikasi [1-2]. Ditambah dengan adanya 
pandemi seperti saat ini yang mengharuskan 
masyarakat tidak dapat bertemu secara 
langsung sehingga mengharuskan penggunaan 
teknologi komunikasi untuk dapat membantu 
menyambung kembali komunikasi dengan baik. 
Hal ini dibuktikan dengan mulainya masyarakat 
dari seluruh kalangan untuk menggunakan 
teknologi komunikasi sebagai langkah 
pencegahan meluasnya penularan covid-19. 
Dalam pendidikan pun teknologi komunikasi 
mulai dipergunakan dengan baik pada saat 
pandemi seperti saat ini. 
Dilansir di web muda.kompas.id, 
seorang penulis bernama Eka Putri Melani juga 
telah membuat kuisioner terkait pembelajaran 
jarak jauh dengan temannya dan memperoleh 
121 tanggapan mengenai topik tersebut. Dan 
hanya 16,5% yang menyatakan pembelajaran 
jarak jauh itu menyenangkan. 
Terdapat pro dan kontra dari pendidik , 
orang tua, dan peserta didik terkait 
pembelajaran jarak jauh ini yang dirasa belum 
dipersiapkan secara matang oleh pendidik 
sehingga dirasa hal ini kurang maksimal. 
Berbagai kemungkinan yang menyebabkan 
pembelajaran jarak jauh tersebut tidak begitu 
efektif diantaranya keterbatasan dalam 
penggunaan koneksi internet, kendala media 
elektronik saat digunakan dan penyesuaian 
terhadap finansial setiap orang yang berbeda-
beda untuk dapat memperoleh media elektronik 
yang layak, media pembelajaran guru yang 
kurang menarik perhatian siswa sehingga siswa 
merasa bosan dan kurang tertarik, dan lain 
sebagainya. Dalam hal ini penulis akan lebih 
terfokus terhadap pengembangan media 
pembelajaran yang digunakan guru pada saat 
pembelajaran jarak jauh sehingga dapat lebih 
memudahkan peserta didik untuk memahami 
materi yang disampaikan [1]. 
Pada awal bulan Mei 2020, penulis tidak 
sengaja telah menemukan postingan di 
Instagram yang bernama Eno Bening. Dia 
adalah seorang penggiat meme Indonesia. Dan 
dalam postingan tersebut terdapat screenshoot 
percakapannya dengan salah satu pengikutnya 
di Instagram yang bernama Lulu Ar. Dalam 
postingan tersebut Lulu Ar menyampaikan 
terimakasih kepada Eno Bening karena dia 
telah berhasil menggunakan meme sebagai 
media pembelajaran dan mendapatkan respon 
yang sangat baik dari peserta didiknya. Lulu Ar 
ini adalah seorang guru pelajaran IPS-Sejarah, 
dia menggunakan meme dengan menyisipkan 
materi-materi Sejarah didalamnya dan di buat 
satu video dari meme tersebut selanjutnya 




dipost di akun Youtube miliknya. Bahkan 
peserta didiknya meminta Lulu Ar untuk 
mengajar menggunakan media meme pada 
pertemuan selanjutnya karena anggapan 
mereka dengan media meme materi yang 
disampaikan lebih mudah dipahami. 
Seiring dengan semakin berkembangnya 
media sosial, penulis berasumsi bahwa jika 
mata pelajaran sejarah yang dikenal 
membosankan untuk dipelajari dapat dengan 
mudahnya diterima peserta didik dengan media 
meme maka mata pelajaran matematika juga 
akan memperoleh peluang yang sama. Dari 
pertanyaan tersebut peneliti merancang dan 
memvalidkan meme sebagai media 
pembelajaran matematika.  
Pertama kali dipopulerkan oleh Richard 
Dawkin dalam bukunya yang berjudul “The 
Selfish Gene” pada tahun 1976 yang 
dikatakannya dalam  buku tersebut diantaranya 
: we need a name for the new replicator, a noun 
that conveys  the idea of a unit of imitation. 
“Mimeme” comes from a suitable greek root, 
nut i want a monosyllable that sounds a bit like 
‘gene’. I hope my classicist friends will forgive 
me if i abbereviate mimeme to meme. Meme 
merupakan retorika visual dengan melibatkan 
tulisan yang beredar di lingkungan media 
digital dengan mengekspresikan berbagai sikap 
sosial dan kasih saying [1]. Selain itu, meme 
sebagai alat yang sangat penting untuk 
penciptaan dan rekreasi argumen di era digital 
[2]. Eno bening sebagai penggiat meme 
indonesia, menambahkan bahwa meme yang 
banyak beredar di internet adalah berujung 
literasi. Sehingga definisi meme menurut beliau 
adalah literasi internet. Menurutnya sesuatu 
dikatakan sebagai meme jika dan hanya jika 
memenuhi 3 syarat: 1)meme harus tersirat, 
2)meme tidak berdiri sendiri, 3)meme memiliki 
format. Jadi dapat diartikan bahwa meme 
merupakan gambar yang diberi tulisan untuk 
mendukung ekspresi dari gambar tersebut. 
meme tidak hanya dalam bentuk gambar, 
namun dapat berupa video, animasi, anekdot, 
dan lain sebagainya. Dan meme tidak harus 
lucu, seperti hystorical meme, atau meme 
politik dan lain sebagainya [3-10]. 
Ada 6 kategori dasar media : 1) berupa 
teks, seperti buku, poster, papan tulis, layar 
komputer atau gadget dan lain-lain; 2) berupa 
audio seperti suara orang, musik, suara mekanis 
dan lain-lain; 3) berupa visual seperti foto 
gambar pada sebuah buku, kartun dan lain-lain; 
4) video rekaman, animasi dan lain-lain; 
5)manipulative berupa alat yang bersifat tiga 
dimensi yang bisa disentuh oleh para siswa; 
dan 6) orang-orang seperti guru, siswa, ahli 
bidang studi dan lain-lain. 
Dari beberapa pendapat diatas dapat 
disimpulkan bahwa meme dapat menjadi opsi 
dalam pemilihan media pembelajaran 
matematika karena dapat mempermudah siswa 
dalam mencari objek karena lebih realistis. Dan 
hal ini menjadi pertimbangan dengan salah satu 
sifat matematika yaitu keabstrakannya [11]. 
Aspek pertama penentuan kualitas 
produk adalah kevaliditasannya. Validitas 
berasal dari kata validity yang artinya sejauh 
mana ketepatan dan kecermatan suatu alat ukut 
dalam melakukan fungsi pengukuranny. 
Ketepatan (appropriateness), kebermaknaan 
(meaningfull) dan kemanfaatan (usefulness) 
dari sebuah kesimpulan yang didapatkan dari 
interpretasi skor tes. Validitas juga mengacu 
pada tingkat desain intervensi yang didasarkan 
pada pengetahuan state-of-the art dan berbagai 
macam komponen dariintervensi yang 
berkaitan antara satu dengan yang lainnya, 
disebut juga validitas konstruk. 
Aspek validitas juga dapat dilihat dari 
jawaban-jawaban pertanyaan berikut: 1)apakah 
produk pembelajaran yang dikembangkan 
berdasarkan pada state-of-the art pengetahuan; 
dan 2)apakah berbagai komponen dari 
perangkat pembelajaran terkait secara konsisten 
antara yang satu dengan yang lainnya. Jadi 
pada pengembangan ini diharapkan media 
pembelajaran dalam bentuk meme dapat 
memberikan kontribusi dalam dunia pendidikan 
dan pengembangan media pembelajaran 
matematika serta menambah literasi tentang 
meme sebagai suatu hal yang masih jarang 




Penelitian ini dilakukan dengan 
menggunakan metode Research and 
Development. Model penelitian dan 
pengembangan yang digunakan penulis dalam 
penelitian ini adalah model penelitian 
Thiagarajan, Sammel yakni model 4-D yang 
terdiri dari Define(Tahap Pendefinisian), 
Design(Tahap Perancangan), Develop(Tahap 
Pengembangan), Dan Desseminate(Tahap 
Desiminasi). Namun dalam penelitian ini 
Desseminate atau Tahap Desiminasi tidak 
dilakukan. Instrumen yang digunakan adalah 
lembar validasi. Teknik pengumpulan data 





yang digunakan adalah dengan kuisioner pada 
lembar validasi. Instrumen pengumpulan data 
pada pengembangan ini terbagi menjadi dua 
macam yakni lembar validasi ahli materi dan 
lembar [13-17] validasi ahli media. teknik 
nalisis data yang digunakan adalah teknik 
analisis data kuantitatif dengan tahapan yang 
pertama adalah penentuan rerata skor yang 
diperoleh dengan petunjuk skor : 
 
Tabel 1. Skor Penilaian Validasi Ahli 
Skor Kriteria 
5 Sangat baik 
4 Baik 
3 Cukup baik 
2 Kurang baik 
     1    Tidak baik 
 
Tahap yang kedua dengan mengubah 
skor rata-rata menjadi nilai kualitatif dengan 
kriteria sebagai berikut: 
 
Tabel 2. Pengubahan Skor Rata-Rata 
 
  
Dan tahap yang terakhir adalah dengan 
persentase kelayakan yakni dengan rumus 
sebagai berikut : 
𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛(%) =




Dari nilai persantase kelayakan 
tersebut dikonversikan kedalam salah satu 
kategori dalam tabel berikut yang sesuai: 
 
Tabel 3. Kategori presentase Kelayakan 
Persentase Kelayakan Kategori 
𝟖𝟎 − 𝟏𝟎𝟎 Baik Sekali 
𝟔𝟔 − 𝟕𝟗 Baik 
𝟓𝟔 − 𝟔𝟓 Cukup 
𝟒𝟎 − 𝟓𝟓 Kurang 
𝟎 − 𝟑𝟗 Kurang Sekali 
 
Dari beberapa tahap tersebut penulis 
dapat menentukan hasil dari penilaian sumatif 
terhadap media pembelajaran yang 
dikembangkan dan mengambil kesimpulan 
sebagai suatu jawaban dari permasalahan yang 
dimaksud penulis. Dan untuk perevisian produk 
dilakukan dengan mengumpulkan terlebih 
dahulu kritik dan saran dari masing-masing 
validator baik dari ahli materi maupun ahli 
media. kemudian kritik dan saran tersebut 
dianalisis kembali oleh penulis atas saran-saran 
yang akan dijadikan sebagai tolak ukur 
perevisian produk. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
A. Tahap Pendefinisian 
1. Analisis Awal Akhir 
Dari hasil observasi peneliti terhadap 
pembelajaran jarak jauh yang berlangsung 
selama pandemi covid-19, masih banyak pro 
dan kontra yang mengenai hal ini. dan 
masih banyak peserta didik yang masih 
belum puas dengan pembelajaran jarak jauh. 
Sehingga peneliti ingin membuat suatu 
pengembangan tentang bagaimana 
pembelajaran jarak jauh dapat lebih menarik 
perhatian siswa dalam pembelajaran, salah 
satunya adalah dengan membuat media 
pembelajaran jarak jauh yang menarik. Dan 
selanjutnya peneliti menemukan sebuah 
referensi yang menarik, yakni seorang guru 
ips-sejarah yang mencoba menggunakan 
meme sebagai media pembelajaran jarak 
jauh yang dilakukannya terhadap peserta 
didik, dan respon peserta didiknya sangat 
antusias bahkan meminta guru tersebut 
mengajar lagi dengan menggunakan meme 
di pertemuan selanjutnya. Dari referensi 
tersebut peneliti menyimpulkan bahwa jika 
meme digunakan sebagai media 
pembelajaran matematika maka tidak 
menutup kemungkinan akan memiliki 
peluang keberhasilan yang sama. Sehingga 
peneliti memilih meme sebagai media 
pembelajaran jauh sebagai kontribusi dalam 
pengembangan media pembelajaran jarak 
jauh. 
2. Analisis Siswa 
Karakteristik siswa yang dalam 
pembelajaran jauh selama pandemi 
membuat ketergantungan dalam penggunaan 
gadget dan sumber belajar yang berasal dari 
internet. Sehingga sesuai dengan produk 
dikembangkan oleh peneliti. 
3. Analisis Tugas 
Pencapaian hasil belajar yang akan 
diperoleh peserta didik nantinya adalah: 
- Menjelaskan pengertian himpunan 
beserta cara penyajiannya 




- Menentukan suatu kumpulan yang 
termasuk himpunan 
- Menyatakan himpunan kosong beserta 
cara penyajiannya 
- Menyatakan himpunan semesta beserta 
cara penyajiannya 
4. Analisis Konsep 
Metode yang sesuai dalam penelitian ini 
adalah metode pembelajaran daring dengan 
pendekatan yang berpusat kepada peserta 
didik, dan konsep utama materi yang akan 
disampaikan dalam produk penelitian ini 
adalah materi himpunan. 
5. Spesifikasi Tujuan Pembelajaran 
 
Tabel 4. Tabel Kompetensi Dasar Dan 
Indikator 
Kompetensi Dasar Indikator 














































yang berkaitan dengan 




yang berkaitan denga 
diagram venn. 
 
B. Tahap Perancangan 
1. Pemilihan Media Pembelajaran 
Menurut peneliti media pembelajaran 
matematika yang sesuai dalam penyampaian 
materi himpunan di masa-masa 
pembelajaran daring seperti saat ini adalah 
dengan meme yang disesuaikan dengan 
tujuan pembelajaran. Karena meme 
merupakan media yang menarik dan mudah 
diakses di internet oleh banyak kalangan 
termasuk siswa. 
2. Pemilihan Format Media Pembelajaran 
a. Kompetensi Inti 
- Menghargai dan menghayati ajaran 
agama yang dianutnya 
- Menghargai dan menghayati perilaku 
jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli 
(toleransi, gotong royong), santun, 
percaya diri,, dalam berinteraksi 
secara efektif dengan lingkungan 
sosial dan alam jangkauan pergaulan 
dan keberadaannya. 
- Memahami pengetahuan (faktual, 
konseptual, dan prosedural,) 
berdasarkan rasa ingin tahunya, 
tentang ilmu pengetahuan, teknologi, 
seni, budaya terkait fenomena dan 
kejadian tampak mata. 
- Mencoba, mengolah, dan menyaji 
dalam ranah konkret (menggunakan, 
mengurai, merangkai, memodifikasi, 
dan membuat) dan ranah abstrak 
(menulis, membaca, menghitung, 
menggambar, dan mengarang) sesuai 
dengan yang dipelajari disekolah dan 
sumber lain yang sama dalam sudut 
pandang/teori. 
b. Kompetensi Dasar 
3.4  Menjelaskan dan menyatakan 
himpunan, himpunan bagian, himpunan 
semesta, himpunan kosong, komplemen 
himpunan menggunakan masalah 
kontekstual 
4.4 Menyelesaikan masalah kontekstual 
yang berkaitan dengan himpunan, 
himpunan bagian, himpunan semesta, 
himpunan kosong, komplemen 
himpunan, dan operasi pada himpunan 
untuk menyajikan masalah kontekstual. 
c. Tujuan Pembelajaran 
- Menjelaskan pengertian himpunan 
beserta cara penyajiannya 
- Menentukan suatu kumpulan yang 
termasuk himpunan 
- Menyatakan himpunan kosong 
beserta cara penyajiannya 
- Menyatakan himpunan semesta 









d. Materi Pokok 
- Pengertian himpunan 
- Cara-cara menyajikan himpunan 
- Himpunan kosong dan cara 
penyajiannya 
- Himpunan semesta dan cara 
penyajiannya 
e. Jenis Media Yang Dikembangkan : 
Meme(meme komik) 
f. Bahan Dan Alat yang Digunakan 
Bahan : web atau aplikasi Youtube. 
Alat : gadget/PC/Laptop 
g. Langkah-Langkah Pembuatan 
- merancang materi yang akan 
disampaikan 
- menentukan format meme yang 
sesuai dengan materi yang ingin 
disampaikan(bisa mencari referensi 
template meme menggunakan web 
pembuat meme salah satunya adalah 
masuk http://imgflip.com, atau 
aplikasi pada gadget salah satunya 
adalah aplikasi memematic) 
- memodifikasi meme yang sesuai 
dengan materi yang ingin 
disampaikan dengan memperhatikan 
unsur-unsur tayangan kedewasaan 
yang tidak boleh termuat dalam 
meme tersebut. 
- Menyatukan beberapa meme yang 
sudah dibuat kedalam satu video 
dengan dibantu penjelasan di setiap 
meme yang ditampilkan dan 
memodifikasi video tersebut 
semenarik mungkin dengan aplikasi 
pengedit video. 
- Dan terakhir diunggah ke Youtube 
untuk mempermudah pengaksesan 
peserta didik atau orang lain yang 
ingin mengakses video tersebut. 
h. Langkah-langkah penggunaan 
- Kirimkan link video tersebut dari 
Youtube kepada peserta didik atau 
orang lain yang ingin mengakses 
video meme tersebut. 
3. Perancangan Awal 
Pertama, menentukan terlebih dahulu 
materi yang diinginkan. Lalu mencari 
template meme yang cocok di aplikasi 





1) Download dan buka aplikasi 
Memematic (icon yang dilingkari 




















































6) Edit meme tersebut dengan 
menambahkan teks yang 
diinginkan, dan jika sudah jika 
sudah selesai klik ec=xport dan 
ikuti langkah selanjutnya dan 
selesai. Meme akan tersimpan 

















C. Tahap Pengembangan 
Tahap pengembangan bertujuan untuk 
menghasilkan produk yang direvisi berdasarkan 
masukan, kritik dan saran dari para ahli. Para 
ahli dalam penelitian ini meliputi ahli materi 
dan ahli media. 
 
1. Uji Ahli Materi 
 
2. Uji Ahli Media 
 
Dari tabel 4 dan 5 menyatakan bahwa 
tingkat kevalidan berada di atas 80%, artinya 
berada dalam katagori baik sekali. Hasil 
tersebut dicapai setelah revisi pada uji yang 




Suara kurang begitu 









Materi dan durasi video 






Format & kualitas video 






Diperjelas font ukuran 
dan kesesuaian warna 
tulisan 
memodifikasi 










Meme sebagai media pembelajaran 
matematika yang dikemas dalam bentuk video 
pembelajaran dan diunggah ke Youtube 
termasuk dalam kategori “Valid/Baik Sekali” 
dengan persentase diatas 80% baik dari uji ahli 
materi(81,9%) maupun uji ahli media(88,33%). 
Untuk mendapatkan hasil uji yang valid 
tersebut, telah dilakukan revisi pada uji 
pertama. Sehingga pada uji yang kedua 
validator menyatakan produk tersebut layak 
tanpa revisi.  
Sekaligus ini menjadi kontribusi dalam 
pengembangan media pembelajaran 
matematika. Karena meme masih jarang sekali 
digunakan dalam pendidikan matematika. 
Dengan harapan meme sebagai media 
pembelajaran ini, dapat menjadikan siswa lebih 
semangat dalam pembelajaran jarak  jauh di 
masa Pandemi Covid-19. 
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